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I. PENDAHULUAN 


Kondisi keterbukaan informasi secara global dengan peman- 
faatan sistem informasi seperti saat ini menyebabkan ting- 
kat persaingan yang semakin ketat di berbagai bidang, seperti 
ekonomi, pendidikan, hiburan, pariwisata, dan sosial-budaya. 
Oleh karena itu, pemanfaatan sistem informasi secara tepat akan 
menjadi salah satu faktor kesuksesan dalam persaingan bisnis 
ke depan'?. Dalam sebuah institusi pemerintah ataupun swasta, 
posisi teknologi dan sistem informasi berperan sangat strategis 
untuk mendukung berjalannya proses bisnis yang lebih efisien 
dan efektif sehingga visi dan misi organisasi bisa tercapai’. 


Sistem informasi merupakan faktor penting dalam men- 
dukung peningkatan kinerja proses bisnis, baik internal maupun 
eksternal, melalui pengelolaan yang terarah, menyeluruh, dan 
terpadu. Pengembangan sistem informasi secara terencana dan 
terarah sangat memerlukan cetak biru yang memuat kebutuhan 
seluruh sistem informasi secara lengkap agar dapat diidentifikasi 
dan dipetakan”. 


Sistem informasi e-Learning adalah sistem informasi yang 
kompleks untuk mendukung proses pembelajaran di berbagai 
institusi pendidikan, khususnya perguruan tinggi?. Sistem infor- 
masi e-Learning memiliki populasi pengguna tertentu sehingga 
pengembangannya harus didasarkan pada keinginan pengguna. 
Selain kebutuhan fungsional perangkat lunak sistem informasi 
e-Learning, hal yang harus diperhatikan dengan saksama ada- 
lah kebutuhan emosional pengguna akan sangat berpengaruh 
terhadap penentuan tampilan antarmukanya*^*?, Hal ini penting 
karena ketika perangkat lunak sudah selesai dibangun, pihak 
yang paling banyak berinteraksi dengan perangkat lunak sistem 
informasi adalah penggunanya itu sendiri. Oleh karena itu, demi 





mewujudkan perangkat lunak yang cocok dan memenuhi selera 
pengguna, pengembangannya harus berorientasi pada apa yang 
sebenarnya diinginkan oleh pengguna. Apabila analisis tentang 
keinginan pengguna terhadap perangkat lunak sistem informasi 
sangat minim maka terjadi gap yang dapat menjadi salah satu 
penyebab perangkat lunak sistem informasi hanya bisa digu- 
nakan dalam waktu singkat, atau bahkan mengalami kegagalan 
di tahap pengembangan. Dampaknya, waktu dan biaya untuk 
pengembangan perangkat lunak sistem informasi tidak mampu 
mendatangkan manfaat yang signifikan dalam mendukung pro- 
ses bisnis sebagaimana yang diharapkan". 


Rekayasa Kansei yang pertama kali diusulkan oleh Mitsuo 
Nagamachi, seorang profesor dari Hiroshima University, me- 
rupakan suatu pendekatan untuk mengidentifikasi kebutuhan 
emosional pengguna yang kemudian dikonversi menjadi struktur 
tampilan antarmuka yang selaras dan sesuai dengan keinginan 
pengguna?. Penerapan Rekayasa Kansei perlu dilakukan untuk 
menganalisis secara akurat faktor emosional pengguna terkait 
dengan perangkat lunak e-Learning, khususnya antarmuka 
karena bagian ini merupakan bagian terpenting yang berperan 
dalam menghubungkan pengguna dengan sistem internal sistem 
informasi e-Learning. Tampilan antarmuka sangat menentukan 
kenyamanan perangkat lunak bagi pengguna serta menentukan 
pengalaman pengguna terhadap sistem informasi e-Learning. 


Selanjutnya, orasi ini akan membahas tentang perkembang- 
an perangkat lunak sistem informasi e-Learning berorientasi 
pengguna (Bab ID, peran penting Rekayasa Kansei dalam 
menganalisis dan merancang perangkat lunak sistem informasi 
e-Learning (Bab Ш), bagaimana kontribusi Rekayasa Kan- 
sei dalam pengembangan perangkat lunak sistem informasi 
e-Learning (Bab IV), dan strategi penerapan Rekayasa Kansei 
pada pengembangan perangkat lunak (Bab V). 





II. PERKEMBANGAN E-LEARNING 
BERORIENTASI PENGGUNA 


Istilah e-Learning pertama kali muncul pada tahun 1999 seiring 
dengan perkembangan teknologi internet. e-Learning merupa- 
kan salah satu sistem informasi yang sangat dibutuhkan oleh 
berbagai institusi, terutama institusi pendidikan, untuk mem- 
berikan pelayanan proses pembelajaran yang lebih efisien dan 
efektif'^ P, Sistem informasi e-Learning berfungsi sebagai pen- 
dukung proses pembelajaran konvensional yang sangat dibatasi 
oleh ruang dan waktu. Melalui e-Learning, materi pembelajaran 
dapat diakses kapan dan di mana pun sehingga pengguna bisa 
melakukan kegiatan belajar secara fleksibel'*. 


E-Learning dapat memfasilitasi model pembelajaran daring 
melalui dua cara, yaitu synchronous (bersamaan waktu) dan 
asynchronous (berbeda waktu) sehingga pengguna bisa ber- 
partisipasi pada proses pembelajaran tanpa terkendala tempat 
dan waktu, disesuaikan dengan kondisi masing-masing'*'*!’. 
E-Learning berbasis web dapat membantu proses pembelajaran 
jarak jauh dengan memberikan ruang akses pembelajaran secara 
penuh melalui pemanfaatan internet'*'?, 


Perangkat lunak sistem informasi e-Learning secara umum 
dibagi menjadi dua bagian besar, yaitu bagian dalam dan bagian 
luar. Bagian dalam berkaitan dengan program aplikasi server 
untuk mengolah data dan menjalankan kebutuhan fungsional 
sistem. Sementara itu, bagian luar adalah antarmuka aplikasi 
yang langsung berinteraksi dengan pengguna serta berperan 
sebagai media perantara antara pengguna dan bagian dalam”. 


Paradigma pengembangan perangkat lunak sistem infor- 
masi dari masa ke masa mengalami perubahan seiring dengan 





kebutuhan terhadap sistem informasi yang semakin kompleks. 
Perkembangan tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut. 


1. Berorientasi produk 


Hingga awal 1990-an, para vendor perangkat lunak mengem- 
bangkan berbagai jenis produk yang hanya fokus pada aspek te- 
knologi, tetapi kurang memperhatikan apa yang sebenarnya dib- 
utuhkan oleh calon konsumen atau pengguna dari produk terse- 
but. Munculnya paradigma tersebut disebabkan jumlah vendor 
perangkat lunak masih terbatas dan persaingan tidak terlalu ketat 
seperti saat ini. Ada beberapa produk perangkat lunak yang suk- 
ses terjual di pasaran, tetapi tidak sedikit yang kurang menarik 
selera konsumen karena apa yang ditawarkan oleh perangkat lu- 
nak berbeda jauh dengan apa yang dibutuhkan pengguna”. 


2. Berorientasi pengguna 


Memasuki era 2010-an, Rekayasa Kansei mulai diadopsi dalam 
pengembangan perangkat lunak. Vendor perangkat lunak mulai 
menyadari bahwa kualitas perangkat lunak tidak hanya diten- 
tukan dari keandalan teknologinya saja, tetapi juga sangat ber- 
gantung pada pengalaman pengguna yang akan memakai dan 
mendapatkan hasilnya. Hal ini membuat tren produk perangkat 
lunak dikembangkan dengan memperhatikan selera penggu- 
na, atau didasarkan pada aspek emosional pengguna sehingga 
perangkat lunak dapat digunakan secara optimal''*. 


Pengembangan perangkat lunak sistem informasi, termasuk 
e-Learning, seharusnya tidak hanya berpatokan pada orientasi 
produk karena prinsip ini hanya fokus pada pengembangan 
sistem dari aspek fungsional saja. Penerapan prinsip orientasi 
pengguna juga harus dilakukan untuk menggali dan menganali- 





sis aspek emosional pengguna, kemudian diterjemahkan menjadi 
tampilan antarmuka perangkat lunak yang lebih menarik. 


Penerapan Rekayasa Kansei dalam pengembangan antar- 
muka perangkat lunak sistem informasi e-Learning terdiri dari 
beberapa tahapan sebagai berikut: 


1) Mengumpulkan faktor emosional pengguna dan alternatif 
desain antarmuka terkait dengan objek yang ditargetkan. 


2) Mengambil data kuesioner dari calon pengguna. 
3) Mengukur aspek emosional yang berpengaruh kuat. 


4) Menerjemahkan aspek emosional menjadi susunan elemen 
desain. 


5) Membuat tampilan antarmuka berdasarkan matriks re- 
komendasi. 


Penerapan Rekayasa Kansei dalam pengembangan perang- 
kat lunak khususnya sistem informasi e-Learning ke depan akan 
semakin penting. Penerapan ini untuk memperkecil risiko kega- 
galan pada perangkat lunak, yaitu dengan menganalisis penggu- 
na dan perancangan antarmuka yang disesuaikan dengan selera 
pengguna berdasarkan aspek emosionalnya. Dengan demikian, 
pengguna diharapkan merasa cocok dengan perangkat lunak 
dan akhirnya lebih terdorong untuk dapat menikmati pemakaian 
perangkat lunak dalam jangka waktu yang lebih panjang”. 





III. ANALISIS ANTARMUKA E-LEARNING 
BERBASIS REKAYASA KANSEI 


Rekayasa Kansei adalah sebuah teknik alternatif dalam pengem- 
bangan perangkat lunak, terutama untuk perancangan tampilan 
antarmuka”. Rekayasa Kansei mengkaji secara rinci aspek emo- 
sional pengguna terkait dengan sistem informasi yang dibangun 
pengguna, dan menerjemahkannya menjadi elemen-elemen de- 
sain sehingga menghasilkan tampilan antarmuka perangkat lu- 
nak yang unik dan dapat memenuhi selera penggunanya. 


Aspek emosional pengguna dapat dideteksi dari berbagai 
sumber seperti tampak pada Gambar 1" di lampiran. Gambar 
1 menunjukkan beberapa gerbang yang bisa dijadikan alternatif 
pilihan untuk mendapatkan ekspresi emosi, antara lain dalam 
bentuk respons kulit, brain wave (EEG), electromyography 
(EMG), gerakan denyut jantung, pergerakan mata, dan ekspresi 
wajah. Selain itu, ekspresi emosi dapat juga berupa ekspresi ver- 
bal terhadap suatu tampilan dengan menggunakan skala seman- 
tic differential yang dapat menunjukkan derajat emosi manusia 
sebagai pengguna perangkat lunak'. Secara garis besar, proses 
investigasi terhadap pengguna digunakan untuk menghasilkan 
rancangan tampilan yang diinginkan dalam Rekayasa Kansei. 
Hal ini dijelaskan dalam Gambar 2°. 


Pada kenyataannya, produk perangkat lunak banyak yang 
tidak mampu memenuhi selera penggunanya walaupun secara 
teknologi sebenarnya perangkat lunak tersebut tidak bermasalah, 
bahkan memiliki teknologi pendukung yang lebih unggul. Oleh 
karena itu, kajian secara sistematis melalui Rekayasa Kansei ter- 
hadap fenomena ini sangat menarik untuk dilakukan, agar dapat 
diketahui penyebab terjadinya keadaan seperti itu. Rekayasa 
Kansei bisa diterapkan dalam berbagai bidang industri'' 2:5, 





termasuk industri perangkat lunak, dengan jumlah konsumen 
yang beragam dan sangat Бапуак26272*, Dengan menggunakan 
Rekayasa Kansei, kualitas berbagai tipe perangkat lunak sistem 
informasi dapat ditingkatkan dengan mengoptimalkan pengem- 
bangan tampilan antarmukanya'”. Secara khusus, pengguna 
perangkat lunak sistem informasi e-Learning dapat menikmati 
manfaatnya melalui tampilan antarmuka yang sesuai dengan 
seleranya. 


Perangkat lunak sistem informasi e-Learning pada umum- 
nya berbasis web, memiliki komponen utama berupa program 
komputer yang tersimpan di komputer server. Komponen lain 
yang juga sangat penting adalah antarmuka yang ditampilkan 
di komputer client”. Antarmuka perangkat lunak merupakan 
media penghubung antara pengguna dan sistem internal untuk 
melakukan berbagai pemrosesan yang diperlukan sesuai dengan 
tipe sistem informasi masing-masing sebagaimana diilustrasikan 
pada Gambar 3' di lampiran. Karena antarmuka suatu perang- 
kat lunak memengaruhi kenyamanan pengguna, umur sebuah 
perangkat lunak ditentukan oleh sejauh mana penggunanya 
merasa nyaman dalam memakai perangkat lunak melalui tam- 
pilan antarmukanya*?!?. 


Elemen antarmuka yang dipengaruhi faktor emosional peng- 
guna mencakup tata letak, struktur menu, bentuk elemen, warna, 
bentuk gambar, dan ukuran/tipe/style huruf”. Susunan elemen 
desain beragam dari segi jumlah ataupun tipe bergantung pada 
sistem informasi yang akan dibangun, serta tergantung pula pada 
jenis gadget yang digunakan untuk mengaksesnya. Struktur 
tampilan antarmuka dari sistem informasi yang berbasis mobile 
bisa berbeda dengan yang berbasis desktop. 


Tingkat perasaan emosional pengguna terhadap tampilan 
antarmuka dapat dipresentasikan secara verbal dan diketahui 





melalui pengisian data kuesioner setelah mengeksplorasi 
beberapa tampilan alternatif menggunakan skala semantic dif- 
ferential lima poin seperti pada lampiran Gambar 4?. Dengan 
menggunakan metode tertentu, seperti analisis multivariat!^?6, 
dapat diketahui hubungan antarfaktor emosional pengguna dan 
pengaruhnya terhadap tampilan antarmuka e-Learning yang 
diinginkan, ilustrasinya seperti pada lampiran Gambar 5?. Oleh 
karena itu, dapat dideteksi setiap tampilan antarmuka yang 
dipengaruhi faktor emosional tertentu. Dengan menggunakan 
partial least square seperti pada Gambar 622 di lampiran, dapat 
dihasilkan rincian elemen desain berdasarkan faktor emosional 
yang paling berpengaruh seperti pada lampiran Gambar 7”. Se- 
lanjutnya, dapat dihasilkan matriks usulan elemen desain yang 
direkomendasikan seperti pada lampiran Gambar 8? sebagai 
acuan untuk perancangan tampilan antarmuka perangkat lunak 
sistem informasi e-Learning. Matriks usulan desain bisa juga di- 
hasilkan berdasarkan penggabungan beberapa faktor emosional 
yang paling berpengaruh”, 


Tampilan antarmuka perangkat lunak sistem informasi 
e-Learning bisa fleksibel karena dipengaruhi oleh variasi 
pada karakteristik pengguna. Perbedaan kondisi yang melatar- 
belakangi pengguna, seperti jenis kelamin, umur, ras, atau 
budaya, dapat dijadikan variabel tambahan yang dapat meme- 
ngaruhi tampilan antarmuka perangkat lunak yang diinginkan. 
Secara teknik pemrograman, tampilan perangkat lunak untuk 
setiap pengguna bisa dipasang berbeda-beda pada saat masuk 
ke dalam sistem informasi sehingga tampilan bisa disesuaikan 
dengan pengguna menggunakan variabel tertentu terkait dengan 
struktur elemen desain yang akan ditampilkan. 


Penelitian, pengembangan, dan pemanfaatan Rekayasa 
Kansei di berbagai sistem informasi e-Learning telah dilakukan 





sebagai bentuk kontribusi ilmiah dan penyelesaian masalah 
yaitu sebagai berikut. 


1. Rekayasa Kansei dengan analisis multivariat untuk 
pemilihan E-Learning 
Saat ini beredar luas perangkat lunak e-Learning berbasis web 
siap pakai dalam bentuk open source, misalnya Moodle, ATutor, 
Opigno, Chamilo, dan Efront, dalam berbagai platform desk- 
top atau mobile. Banyaknya perangkat lunak e-Learning yang 
tersedia dapat menyulitkan pengguna menentukan pilihan yang 
paling sesuai dengan keinginannya, khususnya mahasiswa di 
lingkungan perguruan tinggi. Oleh karena itu, diperlukan teknik 
yang dapat membantu menentukan perangkat lunak yang sesuai 
bagi pengguna karena mereka adalah pelaku utama yang akan 
sering berinteraksi dengan aplikasi e-Learning dalam melaku- 
kan proses pembelajaran”. 


Penerapan Kansei dalam pengambilan perangkat lunak 
e-Learning dipengaruhi oleh tampilan yang disajikan oleh setiap 
aplikasi open source yang akan dipilih. Berdasarkan data kue- 
sioner dari pengguna e-Learning sebagai responden yang diolah 
menggunakan analisis multivariat, telah berhasil direkomen- 
dasikan perangkat lunak sistem informasi e-Learning yang 
mampu memberikan efek emosional yang harmonis, dinamis, 
dan unik bagi pengguna. Ketiga faktor emosional inilah yang 
menyebabkan pengguna cenderung memilih suatu perangkat 
lunak sistem informasi e-Learning”. 


2. Rekayasa Kansei dalam Penentuan Elemen Desain 
Terbaik untuk Tampilan Antarmuka E-Learning 
E-Learning yang bersifat open source pada dasarnya sudah 
menyediakan tampilan antarmuka standar yang bisa digunakan 
langsung. Tampilan alternatif lainnya juga tersedia secara gratis 





dalam bentuk template file yang bisa dipasang ke dalam perang- 
kat lunak sistem informasi e-Learning. Akan tetapi, tampilan 
antarmuka yang disediakan bersifat sangat umum tanpa mem- 
pertimbangkan faktor emosional pengguna e-Learning. Penggu- 
naan template semacam itu berisiko tidak cocok bagi pengguna 
karena terkesan dipaksakan?!. 


Oleh karena itu, perlu dilakukan revisi tampilan untuk 
menyesuaikan dengan kebutuhan emosional pengguna, agar 
lebih dapat menambah kenyamanan dalam mendukung proses 
pembelajaran berbasis teknologi informasi. Sebenarnya, setiap 
tampilan alternatif memiliki ciri khas masing-masing yang 
memiliki unsur emosional tertentu. Rekayasa Kansei selain 
dapat mencari faktor emosional pengguna yang berpengaruh, 
juga dapat menggali elemen-elemen desain terbaik yang ada di 
masing-masing alternatif tampilan. 


Berdasarkan data kuesioner yang dikumpulkan dari respon- 
den yang memiliki pengalaman menggunakan e-Learning”5, 
dapat diketahui hal-hal penting berikut ini. 


1) Dengan metode coefficient correlation analysis dapat 
diketahui kekuatan hubungan antarfaktor emosional peng- 
guna, yakni yang memiliki hubungan sangat kuat bisa dija- 
dikan sebagai pilihan alternatif faktor emosional pengguna 
untuk perancangan tampilan antarmuka. 


2) Dengan metode factor analysis dapat diketahui faktor emo- 
sional pengguna yang berpengaruh besar dan perlu diper- 
timbangkan dalam desain tampilan antarmuka sistem in- 
formasi e-Learning. Telah ditemukan tiga faktor emosional 
pengguna yang dapat dijadikan dasar penentuan elemen 
desain untuk perancangan tampilan antarmuka sistem infor- 
masi e-Learning, yaitu profesional, menarik, dan unik. 





3) Dengan metode partial least square dapat diketahui kekuat- 
an pengaruh faktor emosional pengguna terhadap struktur 
elemen desain, di mana setiap elemen desain dipengaruhi 
secara berbeda, ada yang berpengaruh kuat dan ada yang 
lemah. 





IV. PROSPEK REKAYASA KANSEI 


Persaingan ketat di era industri 4.0 melalui penerapan konsep 
Internet of Thing (IoT) menuntut perangkat lunak sistem in- 
formasi e-Learning harus bisa diakses melalui berbagai piran- 
ti komputer (gadget), seperti smartphone, tablet, laptop, atau- 
pun desktop. Sistem informasi e-Learning harus menyediakan 
tampilan antarmuka yang sesuai dengan gadget yang digunakan 
dan ekspektasi pengguna yang ditargetkan. Hal sekecil apa pun 
terkait dengan antarmuka harus dipertimbangkan untuk dapat 
memenangkan persaingan yang semakin tinggi di dunia industri 
perangkat lunak, baik nasional maupun internasional. 


Pengembangan e-Learning tidak hanya berupa tampilan 
antarmuka aplikasinya saja, tetapi tampilan konten materi yang 
diberikan juga harus disesuaikan dengan penggunanya karena 
konten yang sama diberikan dalam tampilan yang berbeda akan 
menghilangkan kejenuhan dalam proses pembelajaran melalui 
e-Learning''. Oleh karena itu, ke depan Rekayasa Kansei perlu 
diterapkan untuk secara akurat menganalisis faktor emosional 
pengguna e-Learning tentang tampilan konten materi sehingga 
bisa dihasilkan beberapa alternatif tampilan yang disesuaikan 
dengan selera pengguna, untuk menghindari kejenuhan dalam 
proses pembelajaran. 


Beberapa rintisan yang telah dilakukan terkait penerapan 
Rekayasa Kansei dalam pengembangan berbagai jenis perang- 
kat lunak antara lain sebagai berikut. 


1) Rekayasa Kansei untuk Helpdesk 


Sistem informasi helpdesk berperan sangat penting bagi per- 
usahaan untuk memberikan pelayanan prima kepada pelanggan 
dengan pengelolaan keluhan pelanggan secara online. Perangkat 





lunak helpdesk yang dipakai sebagai kandidat adalah aplikasi 
helpdesk yang terpopuler, yaitu C-Desk, Freshdesk, NgDesk, 
Spiceworks, dan Zendesk. Sebagai atribut pengambilan keputus- 
an, dipilih beberapa faktor emosional pengguna yang berkaitan 
kuat dengan perangkat lunak helpdesk. Pada penelitian ini ber- 
hasil dilakukan penguatan analisis dengan menggunakan analy- 
tical hierarchy process (AHP) dan Technique for Order Prefe- 
rence by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) sehingga bisa di- 
peroleh kesimpulan bahwa perangkat lunak helpdesk yang dire- 
komendasikan untuk digunakan oleh perusahaan adalah perang- 
kat lunak yang dapat mendorong pengguna merasakan tampilan 
antarmuka yang artistik, impresif, elegan, dan kalem?^?". 


2) Rekayasa Kansei untuk Sistem Informasi Akademik (SIAK) 


Sistem informasi akademik (SIAK) berperan untuk mendukung 
kelancaran proses akademik di perguruan tinggi yang sangat 
diperlukan oleh berbagai pemangku kepentingan khususnya 
mahasiswa sebagai pengguna utamanya. Atribut jurusan dan 
fakultas dipakai dalam penentuan rancangan tampilan berbasis 
Kansei untuk memberikan keunikan tampilan antarmuka?”-. 


3) Rekayasa Kansei untuk Sistem Informasi Pengasuhan Anak 


Sistem informasi ini berfungsi untuk membantu para orang tua 
mengawasi perkembangan anaknya. Berdasarkan hasil analisis 
data kuesioner, dapat diidentifikasi beberapa faktor emosional 
pengguna, dalam hal ini orang tua. Faktor yang berpengaruh 
dalam perancangan antarmuka sistem informasi ini adalah lucu, 
riang, unik, dan informatif. Keempat faktor ini berpengaruh kuat 
terhadap warna background, serta warna/ukuran/jenis huruf 
yang digunakan untuk menyampaikan informasi?*??, 





4) Rekayasa Kansei untuk Transmedia Story Telling 


Metode ini juga diterapkan untuk pengembangan produk 
transmedia storytelling yang berkaitan dengan cerita rakyat Jawa 
Barat. Hal tersebut dilakukan dengan mencari model maskot 
inovatif berdasarkan maskot yang sudah ada, tetapi memiliki 
karakter yang khas dalam rangka mempromosikan produk lokal 
berbasis cerita daerah?*^9, 


5) Rekayasa Kansei untuk Mobile Commerce 


Sistem informasi ini digunakan di bidang ritel yang sangat 
populer seiring dengan berkembangnya internet untuk mencari 
tampilan menarik dan nyaman selama berlangsungnya proses 
jual-beli“. 





V. KESIMPULAN 


Pemanfaatan sistem informasi E-Learning di era digital se- 
perti sekarang ini menjadi salah satu kunci kesuksesan dalam 
meningkatkan kinerja suatu institusi di berbagai bidang. Pene- 
rapan sistem pembelajaran secara daring dengan menggunakan 
e-Learning mampu menambah pengetahuan yang diperlukan. 


Penelitian tentang perspektif emosional pengguna terhadap 
sistem informasi e-Learning berhasi dianalisis secara rinci. 
Analisis ini menunjukkan bahwa faktor emosional merupakan 
faktor penting dalam merancang tampilan antarmuka perangkat 
lunak sistem informasi e-learning berbasis Rekayasa Kansei. 
Perancangan antarmuka berbasis faktor emosional pengguna 
dengan menggunakan Rekayasa Kansei berpijak pada paradig- 
ma What You See Is What You Desired (WYSIWYD). 


Penerapan Rekayasa Kansei terbukti telah berhasil men- 
gevaluasi dan menentukan sistem informasi e-Learning yang 
tepat serta mengidentifikasi faktor-faktor emosional pengguna 
yang dapat berpengaruh kuat terhadap elemen-elemen desain 
dalam tampilan antarmuka perangkat lunak sistem informasi 
e-Learning. Kekuatan faktor emosional pengguna terhadap 
tampilan antarmuka ternyata bisa berbeda dan bergantung pada 
kondisi pengguna. 


Semakin kuat hubungan emosional antara pengguna dan 
perangkat lunak sistem informasi e-Learning melalui antarmuka 
maka pengguna akan memiliki persepsi dan pengalaman yang 
lebih baik terhadap perangkat lunak sistem informasi e-Learning. 
Dengan demikian, tingkat hubungan emosional antara pengguna 
dengan perangkat lunak sistem informasi e-Learning semakin 
tinggi sehingga dapat meningkatkan umur pemakaian perangkat 
lunak sistem informasi E-Learning. 





VI. PENUTUP 


Kebutuhan perangkat lunak yang berkualitas dengan pendekat- 
an Rekayasa Kansei akan semakin berkembang. Seiring de- 
ngan perkembangan teknologi informasi, ke depan penelitian 
Rekayasa Kansei perlu menerapkan metode lain, seperti data 
mining, text mining, dan semantic analysis. Metode ini digu- 
nakan dalam pengolahan data untuk mengekstrak faktor emo- 
sional yang terkait dengan perangkat lunak sistem informasi 
yang akan dibangun. Dengan demikian, faktor-faktor emosional 
bisa didapatkan dari data teks hasil ekstraksi pembicaraan-pem- 
bicaraan di media sosial yang cenderung telah menjadi platform 
komunikasi masyarakat pengguna ke depan. 


Oleh karena itu, untuk meningkatkan kualitas perangkat 
lunak sistem informasi, khususnya sistem informasi e-Learning 
maka pendekatan Rekayasa Kansei dalam pengembangan 
perangkat lunak sistem informasi mutlak dilakukan. Hal terse- 
but akan berdampak signifikan pada peningkatan daya saing 
perangkat lunak sistem informasi itu sendiri di Indonesia, dan 
lebih luas lagi, di pasar global. 


Adapun strategi penerapan Rekayasa Kansei ke depan dalam 
pengembangan perangkat lunak sistem informasi e-Learning 
dapat dilakukan dengan beberapa pendekatan sebagai berikut. 


1) Perbaikan pada tahapan perancangan dalam siklus pengem- 
bangan perangkat lunak sistem informasi. Rekayasa Kansei 
dapat memperkuat proses perancangan antarmuka sistem 
informasi e-Learning. Walaupun hal ini dapat berdampak 
pada penambahan waktu pengembangan perangkat lunak, 
tetapi sedini mungkin akan mampu mendeteksi faktor-faktor 
emosional pengguna terpenting yang dijadikan acuan dalam 





2) 


3) 


perancangan tampilan antarmuka yang sesuai dengan selera 
pengguna. 


Penerapan Rekayasa Kansei yang terpisah dari siklus 
pengembangan perangkat lunak sistem informasi e-Learning. 
Model pengembangan ini hanya difokuskan pada analisis 
dan perancangan ulang antarmuka sehingga bisa merevisi 
tampilan antarmuka perangkat sistem informasi e-Learning 
yang lebih memberikan kenyamanan dan memenuhi kepuas- 
an pengguna. 


Pengembangan Rekayasa Kansei sebagai sebuah sistem 
aplikasi perangkat lunak tersendiri yang berbentuk li- 
brary atau modul program yang dapat disisipkan ke 
dalam perangkat lunak sistem informasi yang ada. 
Dengan demikian, berdasarkan data dari pengguna tentang 
respons terhadap sistem melalui tampilan antarmuka, data 
dianalisis lebih lanjut secara periodik sehingga ketika peng- 
guna mengakses sistem informasi e-Learning, mereka akan 
mendapatkan tampilan antarmuka yang berubah-ubah se- 
cara dinamis. Hal ini dapat mendorong pengguna melaku- 
kan eksplorasi dan pembelajaran yang lebih lama. 
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Gambar 3. Peranan Antarmuka’ 





No. Kansei 

Words | 
1 Dynamic 3.02 
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3 Simple 2.98 
4 Bright 2.96 
5 Harmony 2.91 
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10 Formal 3.03 


Gambar 4. Data Kuesioner? 
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Gambar 5. Hubungan Kansei Word dan Spesimen? 
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Gambar 6. Penerjemahan Data menjadi Elemen Desain? 
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Gambar 7. Hasil Perhitungan Kansei Engineering? 
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Gambar 8. Matriks Elemen Desain? 
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